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TRIFFT 
ENTSCHEIDUNGEN. 
KOMPLEXITÄT 
DREHT SICH IMMER 
NUR IM KREIS. 
Komplexität bremst Ihr Business aus. Denn je gewaltiger die 
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Design in globalen Industrien – 
Ein Blick hinter die Kulissen 
von Dräger 
Herbert Glass · Matthias Willner  
Einführung 
Dräger ist ein international führendes Unternehmen der Medizin- und Si-
cherheitstechnik. Das 1889 in Lübeck gegründeten Familienunternehmen 
besteht in der fünften Generation und hat sich zu einem globalen börsenno-
tierten Konzern entwickelt. „Technik für das Leben“ ist die Leitidee des 
Unternehmens. Ob im Operationsbereich, auf der Intensivstation, bei der 
Feuerwehr oder im Rettungsdienst: Dräger-Produkte schützen, unterstützen 
und retten Leben. Dräger bietet seinen Kunden unter anderem Anästhesie-
Arbeitsplätze, Beatmungsgeräte für die Intensiv- und Notfallmedizin, Patien-
tenmonitoring sowie die medizinische Versorgung von Frühchen und Neu-
geborenen. Mit Deckenversorgungseinheiten, IT-Lösungen für den OP und 
Gasmanagementsystemen steht das Unternehmen seinen Kunden im 
gesamten Krankenhaus zur Seite. Feuerwehren, Rettungsdienste, Behörden 
und die Industrie vertrauen auf das ganzheitliche Gefahrenmanagement von 
Dräger, insbesondere für den Personen- und Anlagenschutz. Dazu gehören: 
Atemschutzausrüstungen, stationäre und mobile Gasmesssysteme, profes-
sionelle Tauchtechnik sowie Alkohol- und Drogenmessgeräte. Darüber 
hinaus entwickelt Dräger gemeinsam mit seinen Kunden maßgeschneiderte 
Lösungen wie komplette Brandübungsanlagen, Trainingskonzepte und 
Schulungen. 
In den vergangenen 127 Jahren wurde „Technik für das Leben“ maßgeblich 
durch die Entwicklung neuer Produkte oder technologische Fortschritte in 
den Primärfunktionen der Produkte geprägt. Entstanden sind mehrere 
Meilensteine der Medizin- und Sicherheitstechnik, die das alltägliche Leben 
derer, die ihr Leben für andere riskieren, sicherer gemacht haben.  
Auch heute trifft die Leitidee „Technik für das Leben“ auf die unterschiedli-
chen Produkte zu. Allerdings ist die Herausforderung aufgrund sich immer 
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stärker ändernder Märkte sowie einem höheren Wettbewerbsdruck eine 
andere. Häufig steht nicht mehr alleine die Primärfunktion im Vordergrund, 
sondern das Kundenerlebnis oder die wahrgenommene Qualität der Produk-
te. Andere Kundenbedürfnisse nehmen eine entscheidende Rolle beim Kauf 
eines Produktes ein. Oder anders gesagt: Usability und Design werden 
zunehmend eine Primärfunktion.  
Horst Wildemann, Professor an der TU München, sagt dazu im Handelsblatt: 
„Der Druck auf die Firmen wächst, die vom Kunden wahrgenommenen 
Eigenschaften ihrer Produkte zu verbessern, statt viel Geld in Features zu 
stecken, die ohnehin nicht genutzt werden. Die einfache Formel lautet: Wer 
dieses Wissen über den Kunden hat, kann von Beginn an die Entwicklung, 
Produktion und den Vertrieb darauf ausrichten – und versenkt weniger Geld 
in diesen Prozessen. Um bis zu 30 Prozent konnten Unternehmen schon die 
Kosten eines Produkts senken, ohne dass der Kunde auf eine wirklich 
wichtige Eigenschaft verzichten musste“ (Fröndhoff 2008). 
Dass Design einen Mehrwert für den Unternehmenserfolg darstellen kann, 
wurde in den letzten Jahren auf Konferenzen, aber auch in unterschiedlichs-
ter Literatur diskutiert. So fand z.B. das britische Design Council 2005 her-
aus, dass durchschnittlich jedes Pfund, das im Unternehmen in Design 
investiert wurde, zu einem Nettogewinn von über vier Pfund führte (Design 
Council 2016). In der Studie des Design Management Instituts von 2013 
werden u. a. die Identifikation von Kundenbedürfnissen, Kostenreduktion 
oder der Aufbau einer besseren Markenkommunikation als Mehrwert von 
Design genannt (Rae 2013). 
Kurzum: Man kann behaupten, dass Design heute ein klarer Wettbewerbs-
faktor geworden ist. Doch inwiefern gilt das für technologiegetriebene B-to-
B Unternehmen wie Dräger? 
Drägers Designverständnis über die Jahre 
Design ist ein Wettbewerbsfaktor und kann zum Unternehmenserfolg 
beitragen. Nichtsdestotrotz, überrascht das Ergebnis einer Untersuchung 
des Rats für Formgebung und der GMK Markenberatung, für die 131 Mar-
kenmanager befragt wurden: „Obwohl die Mehrheit der deutschen Unter-
nehmen Design für ein wichtiges Instrument der Markenführung hält, haben 
viele von ihnen keine klare Designstrategie. In 42 Prozent der untersuchten 
Unternehmen existiert für das eigene Produktportfolio weder eine marken-
typische Designsprache noch ein Designleitbild. Bei B2B-Unternehmen ist 
dies sogar bei fast 60 Prozent der Fall.“ (Schobelt 2008) 
 D
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Trifft dies auch für Dräger zu? Inwiefern leistet Design bei Dräger einen 
Beitrag zum Unternehmenserfolg? Im Folgenden wollen wir versuchen, 
dieser Frage auf den Grund zu gehen. Ein Einblick in die Aktivitäten des 
Designmanagements des Produktdesign-Teams im Unternehmensbereich 
Sicherheitstechnik von Dräger soll aufzeigen, wie Dräger Design im Unter-
nehmen etabliert und als Erfolgsfaktor nutzt. 
Seit der ersten Patentanmeldung 1889 stand für Dräger die Entwicklung von 
neuen Technologien im Vordergrund. Stetig neue Erfindungen wurden 
dankend vom Markt aufgenommen, wodurch sich Dräger zu einem globalen 
Unternehmen mit mehr als 13.000 Mitarbeitern entwickelt hat. Es entstan-
den erfolgreiche Produkte wie z.B. Atemschutzgeräte für den Bergbau oder 
der erste integrierte Anästhesiearbeitsplatz „Cicero“, der 1988 vorgestellt 
wurde. Auch heute noch gehört Dräger zu den Technologietreibern. Aller-
dings entsprechen nicht alle aktuellen High-Tech-Lösungen immer den 
Bedürfnissen des Kunden. Eine Produktentwicklung, die rein von Ingenieu-
ren getrieben ist, kann hier manchmal weniger zielführend sein. Das führt 
dazu, dass Produkte mitunter an den Marktanforderungen vorbei entwickelt 
werden. Eine Entwicklung, die sich, über die Jahre, ungünstig auf die wirt-
schaftliche Situation des Unternehmens auswirken kann.  
Doch wie kann Design hier helfen? Während bis vor gut 15 Jahren die 
meisten Produktentwicklungen technisch getrieben waren, nimmt heute 
das Design während des gesamten Entwicklungsprozesses eine entschei-
dende Rolle ein. Grundvoraussetzung für diese Veränderung war ein offe-
ner, interner Dialog über die Rolle von Design und die Motivation einzelner 
Personen, die Disziplin stärker im Unternehmen zu verankern. Die Beauftra-
gung von externen Designagenturen war eine logische Konsequenz. Ein 
Lerneffekt sowie erste Erfolge bestätigten das Bestreben. In einem nächs-
ten Schritt sollte Design in seinem vollen Umfang verstanden werden. 
Dräger entschied sich, eine kleine Anzahl von Designern mit unterschiedli-
chen Schwerpunkten in unterschiedlichen Abteilungen einzustellen. Das 
erlaubte eine tiefere, inhaltliche Diskussion über die einzelnen Facetten des 
Designs und führte zu einer neuen Zielsetzung von Design, die dem heuti-
gen Bild stark ähnelte, aber noch in den Kinderschuhen steckte. Die nächs-
ten Jahre waren durch das „Laufen lernen“ und den Aufbau weiterer Res-
sourcen bestimmt. 
Dräger fasst heute Design als Innnovationstreiber auf. Begriffe wie z.B. 
„User Experience“ sind intern keine Fremdwörter mehr. Design ist heute an 
die Unternehmensstrategie geknüpft, in den Geschäftsprozessen verankert 
und wird auf diversen Ebenen des Alltags gelebt. Ein festes Netzwerk an 
Personen kümmert sich um die Themen Corporate Design, Design Ma-
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nagement, User Experience, Usability Engineering sowie Industrie- und 
Interfacedesign. Die einzelnen Abteilungen arbeiten mit unterschiedlichen, 
professionellen Designagenturen weltweit.  
Doch was bedeutet das konkret? Wie trägt Design nun zum Unterneh-
menserfolg bei? 
Definition der Designstrategie  
Dräger hat sich vor einigen Jahren entschieden, Design als Erfolgsfaktor 
auszubauen. Dabei ist Design für Dräger mehr als ein ästhetisches Differen-
zierungsmerkmal. Deshalb ist die Designstrategie stark an die Unterneh-
mensstrategie geknüpft. Sie ist richtunggebend für die Markenführung. 
Drägers Design vermittelt, wofür das Unternehmen steht. Dräger kümmert 
sich um die Erwartungen und Wünsche der Kunden und gestaltet eine 
langfristige Beziehung zwischen dem Kunden und der eigenen Marke. Der 
interne Anspruch ist, erste Wahl für die Kunden zu sein. Doch wie wird dies 
in der Designstrategie berücksichtigt? 
Dräger-Produkte schützen, unterstützen und retten, Leben in Krankenhäu-
sern, Ölplattformen, dem Bergbau, der chemischen Industrie oder anderen 
industriellen Märkten. Vor diesem Hintergrund verstehen wir unter unserer 
Leitidee „Technik für das Leben“ das Selbstverständnis, mit Leidenschaft 
und Überzeugung innovative und qualitative Lösungen zu entwickeln.Design 
bei Dräger dient der bewussten Entwicklung eines „User Experience De-
signs“. Dabei geht es grundsätzlich um die Auffassung, Erlebnisse anstelle 
von Produkten oder Dienstleistungen zu gestalten. Mark Hassenzahl, Kai 
Eckoldt und Meinald Thielsch definieren Erlebnis wie folgt: „Erleben ist ein 
kontinuierlicher Strom aus Denken, Handeln, Fühlen und Bewerten. Wird 
dieses Erleben zu einer in sich geschlossenen, bedeutungsvollen Episode 
zusammengefasst, entsteht ein Erlebnis (vgl. Forlizzi & Battarbee, 2004). 
Solche Erlebnisse geben unseren Handlungen Bedeutung, sie werden 
erinnert, kommuniziert und wirken motivierend (oder abschreckend). Und 
natürlich können interaktive Produkte eine Rolle in diesen Erlebnissen spie-
len: als Auslöser oder Verstärker des Erlebens.“ (Hassenzahl, Eckoldt, 
Thielsch 2009)  
Im Falle von Dräger geht es bei diversen, alltäglichen Handlung um das 
höchste Gut: Das Leben. Kann eine Person z.B. gerettet oder besser ge-
schützt werden? Das Erlebnis rund um diese Handlungen – Leben zu schüt-
zen, zu unterstützen oder zu retten – ist nun Ziel des Designs. Dabei geht es 
natürlich um die Sicherstellung der Funktion im Ernstfall. Den wichtigsten 
Funktionen, aber auch der Gebrauchstauglichkeit des Produkts wird hierbei 
der höchste Stellenwert zugewiesen. Darüber hinaus geht es jedoch auch 
 D
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darum, dem Kunden Vertrauen zu vermitteln. Die Gestaltung eines solchen 
Erlebnisses findet über die einzelnen Designdisziplinen hinweg statt. Eine 
enge Abstimmung ist notwendig. 
Heute existiert dieses einheitliche Verständnis von Design über die einzel-
nen Abteilungen hinweg. Dabei verfolgt Dräger nutzerzentrierte Gestal-
tungsprozesse, die in die Dräger-Prozesslandschaft integriert wurden.  
Auch das Produktdesign trägt maßgeblich zur User Experience bei. Hierbei 
geht es um die „Gestaltung der Erfahrungen mit dem Produkt, das gesamte 
Erlebnis der Nutzung selbst, die visuelle und haptische Aufmachung, die 
Usability, den Nutzwert, oder Faktoren wie Innovation und Lifestyle“. (Frau-
enhofer Abteilung für Usability und User Experience Design 2016) Im Pro-
duktdesign existieren weitere strategische Bausteine. Klare Ziele und ver-
einheitlichte Methoden und Tools wurden in den gegründeten Teams 
entwickelt. Im Rahmen der Produktentwicklung ist das Design von Anfang 
an eingebunden. Der Designprozess ist eng mit dem Entwicklungsprozess 
verknüpft, ein Qualitätsmanagement findet regelmäßig statt. 
Erste Erfolge in der Umsetzung 
In der Folge soll exemplarisch entlang des Produktdesignprozesses im 
Unternehmensbereich Sicherheitstechnik die erfolgreiche Implementierung 
der Designstrategie bei Dräger aufzeigt werden. Dadurch soll vermittelt 
werden, wie das Design zum Unternehmenserfolg beiträgt. 
Der Designprozess bei Dräger setzt sich aus fünf Phasen zusammen: der 
Ideen-, der Interaktions-, der Usability- sowie der Formgebungs- und der 
Unterstützungsphase. 
1. Ideenphase 
In Anlehnung an das Motto „Design is to create a concept to produce a 
change“ von Prof. Frank Jacob Kieler Salon, 2011, befasst sich das Produkt-
design-Team in dieser Phase mit der zentralen Fragestellung, wie sich die 
eigenen Märkte in Zukunft verändern werden. Fragen wie „Wie gestalten 
sich Wartungsprozesse in 2025?“ „Was braucht der Bergbauarbeiter von 
morgen?“ gilt es, durch eine designgetriebene Betrachtung zu beantworten. 
Zunächst werden Kundenbedürfnisse und/oder -wünsche in einem Zeitraum 
von heute plus zehn Jahre identifiziert. Das Betrachten von diversen Trends 
findet hier ebenfalls Berücksichtigung. Eine interdisziplinäre Arbeit von 
internen sowie externen Experten ist hier häufig der Fall.  
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Sind erste Ansätze entwickelt, werden konzeptionelle Lösungsansätze, 
neuartige Anwendungsmodelle bis hin zu neuen Geschäftsmodellen durch-
dacht. 
Im Falle der Frage, wie der Bedarf zukünftiger Atemschutzsystemen für den 
globalen Markt aussieht, besann sich das Team auf den offensichtlichen 
Kundenmehrwert des Atmens von gesundheits-unbedenklicher Umge-
bungsluft. Vor diesem Hintergrund entstand die Studie „SecAir“. Durch eine 
Art Luftvorhang werden gefährliche Gas- oder Feinstaubpartikel vom Ge-
sichtsbereich des Anwenders ferngehalten. Das lästige Tragen einer Maske 
im Gesicht gekoppelt an Schweißbildung, Kommunikationsprobleme etc. ist 
damit überflüssig.  
Neuartige Produktkonzepte gekoppelt an die Definition zukünftiger Kunden-
anforderungen sind das Ergebnis dieser Phase. Daraus abgeleitet werden 
Technologie- sowie Marktstudien als auch eigene Patentstrategien. 
2. Interaktionsphase 
Die Interaktionsphase dient zur Erhebung der Kundenbedürfnisse hinsicht-
lich des gesamten Nutzererlebens um das Produkt und der Entwicklung 
erster Ideen einer zukünftigen User Experience.  
Die Phase beginnt mit Kundenbesuchen in den wichtigsten Märkten. Hier 
kommen unter anderem Methoden zur Analyse des Nutzungskontexts oder 
unterschiedliche Interviewtechniken zur Anwendung. Besuche auf Bohrin-
seln, unter Tage oder bei Straßenverkehrskontrollen mit Alkoholtests gehö-
ren hier zum Alltag. Gemeinsam definieren Usability Engineer, Produktma-
nager und Produktdesigner im Anschluss die Kundenanforderungen. Darauf 
basierend werden Ansätze entwickelt, wie der Umgang mit den Produkten 
maßgeblich verändert und damit verbessert werden kann. Die Definition von 
Personas, also fiktiven Kunden oder Nutzern und von ihrer Customer Jour-
ney, also sämtlichen chronologisch aufeinanderfolgenden Berührungspunk-
ten mit dem zukünftigen Produkt, sind dabei eine große Hilfe. Ziel ist es, die 
Anwendung sicherer, verlässlicher oder effektiver zu machen. Abgeschlos-
sen wird die Interaktionsphase mit der Entscheidung für ein Interaktions-
konzept.  
3. Usabilityphase 
Die ISO-Norm 9241 definiert Gebrauchstauglichkeit als “das Ausmaß, in 
dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nut-
zungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient 
und zufriedenstellend zu erreichen.“ Basierend auf dem präferierten Interak-
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tionskonzept der letzten Phase, entwickelt das Produktdesign nun die Ge-
brauchstauglichkeit des zu zukünftigen Produkts. Die Phase beginnt mit 
einer genaueren Betrachtung des Wettbewerbsumfelds. Schwachstellen 
und Fehlerpotentiale in der Nutzung der vorhandenen Produkte werden 
identifiziert. Die Weiterentwicklung der Personas ist ebenso Bestandteil der 
Phase, wie Cognitive Walkthroughs, also die Analyse von vorgegebenen 
Handlungsabläufen. Auch eine anthropometrische Datenerhebung und 
Analyse werden vom Produktdesign-Team vorangetrieben. Alle Erkenntnis-
se führen zur Erstellung von ersten Usability Konzepten. Damit sind Skizzen 
und Mock-Ups im Produkt- oder animierte Arbeitsabläufe im Softwarebe-
reich gemeint. Dabei ist Dräger die Betrachtung des Gesamtsystems be-
sonders wichtig. Gemeinsam im Team werden erste Bauteilanordnungen 
oder Systemkomponenten geprüft.  
In mehreren Iterationen werden die Usability-Konzepte verfeinert. Hierbei 
berücksichtigt das Produktdesign alle Mensch-Maschine-Schnittstellen. Die 
Konzeption von z.B. einer möglichst ergonomischen Signalisierung von 
Gasalarmen ist Teil davon. Die Ergebnisse werden dann im Rahmen eines 
Usability-Tests mit Kunden überprüft. Gravierende, klar erkennbare Fehler-
potentiale werden in einem weiteren Schritt überarbeitet und erneut getes-
tet. Die Ergebnisse fließen in weiteren Schleifen in die Entwicklung ein. Die 
Phase endet mit der Prüfung des vom Kunden präferierten Usability-
Konzepts auf Herstellkosten und Machbarkeit. Durchläuft es die Prüfung, ist 
die Phase beendet. 
4. Gestaltungsphase 
In der Gestaltungsphase werden die Kundenanforderungen an die subjektive 
Qualität auf das abgestimmte Usability-Konzept übertragen. Die Entwicklung 
von möglichen Designentwürfen – für Produkte und Software findet gleich-
ermaßen statt. Hierbei geht es darum, die wahrgenommene Qualität des 
Produkts durch die Gestaltung gemäß der eigenen Designsprache zu ver-
bessern. Diese berücksichtigt erneut die unterschiedlichen menschlichen 
Sinne. Es entstehen erste Designmodelle sowie Software-Animationen, die 
schon nahe an das gewünschte Endergebnis heranreichen. Erneut werden 
die Konzepte mit ausgewählten Kunden in Form eines Akzeptanztests 
priorisiert. Hierbei handelt es sich um eine quantitative Umfrage, in der z.B. 
auch semantische Differenziale angewendet werden. So können wir das 
erste Empfinden und persönliche Vorlieben identifizieren oder testen, in-
wieweit unsere Differenzierungsmerkmale von z.B. regionalen Varianten 
wirklich ausreichend verstanden werden. Die analytische Betrachtung der 
Resultate zeigt, ob die Designentwürfe den Kunden zufriedenstellen oder 
sogar begeistern. Ein „kognitiver Vergleichsprozess“ seitens des Kunden 
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zwischen seinem Idealbild und dem Ist-Stand des Produktkonzepts findet 
statt (Schobelt 2008). Vermittelt ein Helm z.B. für einen Feuerwehrmann 
Robustheit und Zuverlässigkeit? Die Ergebnisse des Tests werden gemein-
sam mit den anderen Unternehmensbereichen diskutiert und vereinbart. Die 
Phase endet mit dem „Design Freeze“, einem realistischen Designmodell 
sowie einer realistischen Softwareanimation, die das abgestimmte 
Wunschbild zur Markteinführung darstellt. Darüber hinaus liegen Design-
Regeln als Spezifikation für die weitere Umsetzung des Entwicklungspro-
zesses vor. 
5. Entwicklungsphase 
Aufgaben dieser Phase sind unter anderem die Gestaltung weiterer Sys-
temkomponenten und die Koordination mit anderen Markteintrittsaktivitä-
ten, wie z.B. der Gestaltung von Webseite, Messeauftritt oder Verpa-
ckungsmaterial. Darüber hinaus ist die Entwicklungsphase von einem 
starken Qualitätsmanagement geprägt. Es gilt, in jeder Situation das abge-
prüfte und vereinbarte Ergebnis der Gestaltungsphase zu wahren. Nicht 
immer gelingt es, eine Lösung zu finden, die dem Wunschbild 1:1 ent-
spricht. So kann es passieren, dass sich Bauräume ändern und die verab-
schiedete Form angepasst werden muss. In solchen Fällen ist es die Aufga-
be des Produktdesigns, gemeinsam mit den anderen 
Entwicklungsabteilungen nach einer Lösung zu suchen. Durch einen weite-
ren Akzeptanztest wird ein letztes Mal vor Freigabe der finalen Werkzeuge 
überprüft, ob die Kundenzufriedenheit weiter erreicht wird. Eine mögliche 
Unzufriedenheit wird identifiziert und folglich durch verbesserte Lösungen 
ausgeräumt. Waren die Änderungen am Produktentwurf groß, wird erneut 
am Kunden getestet. Erst wenn alle Maßnahmen wirksam waren und das 
Produkt den Kunden überzeugt, finden die letzten Schritte bis zur Marktein-
führung statt.  
Am Ende nimmt das Produktdesign noch einmal eine Qualitätsprüfung ab. 
Änderungen oder Korrekturen am Produkt oder der Software können nun 
sehr teuer sein oder die Markteinführung verzögern. Solche späten Anpas-
sungen sind jedoch eher die Ausnahme. In der Regel sind die Konzepte 
durch den häufigen Austausch mit dem Kunden und der Entwicklung ausge-
reift. 
Fazit 
Dräger hat sich entschieden, Design als Wettbewerbsfaktor zu nutzen und 
in den letzten Jahren verstärkt in den Aufbau von Designkompetenzen 
investiert. Dräger definiert Design dabei als „User Experience“. Auf Basis 
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des gemeinsamen Verständnisses und durch den nutzerorientierten Ent-
wicklungsprozess werden Produkte und Services geschaffen, die den An-
wender in seiner Aufgabe, Leben zu schützen, unterstützen oder zu retten, 
größtmöglich unterstützen. Dadurch entstehen z.B. Verpackungslösungen, 
die schon auf den ersten Eindruck Vertrauen schaffen oder Produkte, die im 
Ernstfall eine intuitive Anwendung ermöglichen und somit Leben retten. 
Dabei gelingt es zunehmend, die vom Kunden gewünschten Eigenschaften 
in den Vordergrund der Entwicklung zu stellen. Das Produktdesign hilft 
dabei, diese dann in verbesserte Produktlösungen zu transformieren. Dabei 
geht es nicht darum, der häufig verbreiteten Meinung, jeden Kundenwunsch 
erfüllen zu müssen, nachzukommen. Es geht vielmehr darum, eine eigene 
Haltung zu entwickeln, die beste Lösung für „Technik für das Leben“ vorzu-
geben. Auch der Verzicht auf machbare, aber weniger sinnvolle technische 
Features, kann dabei unausweichlich sein. Andere Bereiche kümmern sich 
in enger Abstimmung um die Gestaltung der weiteren Kontaktpunkte. So 
entsteht ein umfassendes Nutzererlebnis um das Angebot herum.  
Durch die beschriebenen Maßnahmen wurden einzelne Entwicklungen in 
den letzten Jahren entscheidend beeinflusst. So wurde z.B. eine neue 
Brandfluchthaube gemeinsam mit Anwendern entwickelt, die sich maßgeb-
lich durch ein einfaches Anlegen im Ernstfall und einen hohen Tragekomfort 
auszeichnet. Auch der Feuerwehrhelm HPS 7000 setzt neue Standards in 
der Qualität der Anmutung. Und selbst beim Interlock 7000, einer atemalko-
holgesteuerten Wegfahrsperre, wurde ein besonderer Wert auf die Usabili-
ty, die Formgebung sowie andere Kontaktpunkte, wie die Verpackung und 
den Einbau geachtet.  
Dräger ist „Technik für das Leben“ und Design soll dabei helfen. 
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